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Behavioral Analysis and Automatic Content Generation for Utilization 





本研究では X Reality (XR or Cross Reality) 空間におけるデータの利活用と価値の創造に











それを独占的に活用できる立場にあるといえる．例えば，2018 年 10 月時点で Google は検索エ





タで行っているショッピングやコミュニケーションなどは，近い将来，VR や AR（Augmented 
Reality），MR（Mixed Reality）などの技術を用いた新しいプラットフォーム上で行われる可




















用オンラインショップにある既存の VR コンテンツを統合的に検索できる技術や VR コンテンツ
を制作支援するためのシステムが必要であると考える． 
以上のような背景のもとで，本研究では XR 空間におけるデータの利活用と価値の創造に着目
している．図 1 に示すように，本稿では，XR の中でも VR に焦点を当て，VR 空間におけるユー










2.1. Virtual Reality の利活用 
パーソナルコンピュータは人々の生産性を高め，モバイルコンピュータや IoT はユビキタス




Walmart Inc や KFC コーポレーションなどの企業では，VR を用いて新人研修や人事評価が実




















2.2. VR 空間における行動データの取得 
VR 技術を医療や介護領域の教育に利用する取り組みも進んでいる．例えば，ベッドからの移
乗動作を学ぶ介護訓練 VR システム[9]が開発されている．また，山崎らは高齢者ケアにおける
被介護者を 3DCG で表現し，VR 装置を装着した介護者の行動データを収集するシステムを開発し






















3. VR 空間行動データセンシングの試行 




タから，参加者のコンピテンシーを自動評価することが可能なシステム VRGW（Virtual Reality 
system for automatically evaluating Group Work skills）を提案する． 
 
 







図 3 VRGW のシステム概要図 
 
従来研究では現実空間でグループワーク環境を構築し，複数のセンサやカメラによって参加
者の行動データを取得していたが，VRGW では，参加者全員が VRHMD とリモートコントローラー



































3.3. VRGW プロトタイプの実装 
本システムはグループワーク参加者全員の頭部に装着する VRHMD と左右両手で持つリモート
コントローラー，コンテンツ映像提示と行動データ取得用の PC から構成される．プロトタイプ









PUN(Photon Unity 3D Networking)を使用し，これを実現した． 









図 4 注視情報のヒートマップ例 
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